





かいだつしょ ヒ〇«つり、いだつめいしょ り、 S ゅラいじこラ よ ただ ほうほラ よう 

このソフトウェアの「解説害」および "PlayStation 2" の「取扱説明&に*力、れてし、るを意事項をよくお読みのうえ、正しし巧法でご使巧 

かいせつしょ とウあつかいだつめいしょ たいせつ ほかん 

ください。「お説もおよび「取扱説明書 J は大切に保管してください。 


健巧のためのご注意 


•プしイするときは、部屋を巧るくし、できるだけテレビ画面力、ら雕れてくださし、。 

•疲れているときや睡眠不足のときは、プしイを避けてくださし、。 

•プしイするときは健康のため、1時間ごとに15分程度の休憩を取ってください。 

I 発®勒覆による基をについて _ _ _ _ 

•ごくまれに、基し、ひ光の刺激を受けたり、点滅を爲り返ずテレビ画面を見ていると、こ時的に筋肉のけし、れんや意識の喪失などの症状を 
起こす人がいるという報告力、’あります。こうした症状のある方は、ま前に必ず医師に柜談してください。また、プしイ中にこのような症状を 
感じた場合は、すぐにプしイを中止して医師の診察を受けてくださし、。 

I こんなときはすぐにプしイを中止ずる _ _ _ 

•めまい、 品き 宴、 蟲募養、 奚り勒をいに似症状などを感じた ときは、 すぐに プしイ を中止してくださし、。 プしイ を中止してもミ台らない とき 
は、医師の診察を受けてください。 

めみみて うで しんたい いち,た ふかいかん いた かん ちけうし むも‘ いし 

•目、ち、手、腕など、身体の一部に不快感や痛みを感じたときは、すぐにプレイを中止してください。しばらくしても治らないときは医師の 
診察を受けてください。 

I コントローラの振動機能に対応したソフトウェアについて _ 

•嘗、関読、指、辜などに装患のある方は、バイブレーション(振勘)機能を絶み'に使用しないでください。 

•振動機能を使って長い時間連続してフレイをしないでください。目をとして30分ごとに休憩を取ってください。 



•このディスクは家庭巧〕ンピュータエンタテインメント-システム" Plays ね tion 2" き巧のソフトウェアです。他の機種でお使いに 
なると、機器などの故障の原因やちや目などに悪い影巧をちえたりする場合がありますので絶対におやめください。•このディスクは 


I NTSC I J ~1 あるいは ■ miWIJIMIIHIMM MlMmilm ま ipm おろ A 太店!ホイ +指の" PlawSta 十 inn 2" にのみ対応しています。 • ディスクを 

かなら めん いんさつ めん み ちょくしゃにっこう 

"PlayStation 2" にセットするときは、必ずレーベル面(タイトルなどが印刷されてし、る風が見えるようにセットしてください。 • 直射日光 
力、‘あたるところや暖房器具の近くなど、高温のところに保管しないでください。湿気の多いところも避けてください。•ディスクは両面とも 
手を軸れないように持ってください。•紙やテーフをディスクに貼らないでください。•ディスクにペンなどで宙きこみをしないでください。 
•指紋やほこりによるディスクのちれは映像の乱れや音質お下の原因になります。しのもきれいにしておきましょう。•ふだんのお手入れ 
は、柔らかいホでディスクの中,じ、から外の方向へ軽く巧いてください。•ベンジンやしコードクリーナー、静里気防止剤などは、ディスクを 
傷めることがありまずので、使わないでください。 • ひび割れやをおしたディスク、あるいは接着剤などで補修されたディスクは誤動作 

ほんたい こしょラ けんいん ザったい しよラ しゅうウょうご もど よラじ て とど ばしょ 

や本体の故障の原因となりますので絶対に使用しないでください。•プしイ終了後はディスクをケースに戻し、幼児の手の届かない場所に 
保管してください。ケースに入れずに重ねたり、ななめに立て力、けたりずると、そりや傷の原因になります。•ディスクの巧に、指など身体の 
-部を挿入しなしげください。抜けなくなったり、身体を傷つけたりずることがありまず。•ディスクは跑対に投げないでください。人体やそ 
の他を傷っける恐れ力、‘あります。•お客様の誤ったお取り扱いにより生じたキ义破損などに関しては補償いたしかねますので、あらかじめ 
ご了承ください。•ソフトウェアによっては" Plays ね tion 2" 専用メモリーカード （8 M 巳 ）、 "PlayStation BB Unit "、" PocketStation " 
などが必要な場合がありまず。詳細はソフトウェアの「解説あなどで確認してください。 • "PlayStation 2" をプラズマテしビや、液晶方式 
が外のプロジェクシヨンテしビ(スクリーン投影方式テしビ)につなぐと、画像の焼き付き（残像映像)が起こることがあります。特に、静止画 
をテしビ画面に表示したまま長時間放置する t 焼き付き力、’起こりやずくなりまず。 



SLPS 25496 /SLPS 25497 


ディスク巧巧め基し 


PUSH ボタンを押してディスクが巧いた状態に 
なってから取り出してください。ディスクを無理 
に取り出そうとすると、ディスクが割れたり、 
傷が付いたり、指を挟んでけ力、‘をずることがあり 
ます。 


ィモ，ゴーか-ドの巧りをし 


ち端から持ち上げてください。端子側をお理に 
引き上げると、メモリーカードを破損させる恐れ 
力％りますので、絶対におやめください。 



ディスクの巧のすぐ外側(斜線部分)を、カチッと 
音がするまで押し込んでください。ディスクが 
正しく収納されていないと、割れたり、なが付い 
たりずる原因となりますのでごま意くださし、。 



A 印の面を上にして、端子側を左端のフックに 

なな さ こ み «n さし も こ 

斜めに差し込み右端を押し込んでください。 


" ぶ "PlayStation", "DUALSHOCK" and "PocketStation" are registered trademarks 
of Sony Computer Entertainment Inc. 
















-はじめに- 

このたびは "PlayStation 2" 専用ソフト『ティアリングヴーガシリーズ 
ベルウィックヴーガ』をお買い上げいたださ、まことにありがとうございました。 

ゲームを始めるまえに、この「解説書」をよくお読みいたださ、正しい使用方法 
でご愛用ください。また、この「解説書」はソフトとともに大切に保管してくださし、。 



プロローグ 


戦いは500年のながきにわたっていた… 

力、つてこの大陸にラズベリアと呼ばれる帝国があった 

少数の神官貴族が多数の奴隸民を支配したこの帝国は 
数世紀にも及ぶ繁栄の後に忽然と姿を消した 

その後 

その系譜に連なる2つの画家が西と東に現れた 
ひとつをラーズ帝国、今ひとつをヴエリア王園という 

両者は、互いを認めず、互いを憎み 
聖戲という名の下に、果てしのない戦いを繰り広げた 
混乱と、殺戮と、憎悪と、破壊が…人々の心を触んでいた 

そして 

歴史の必然は 

一人の少年をこの混乱の時代に生み出した 


彼が後に英雄と呼ばれたかどうか人々はまだ知るよしもない… 


% 
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操傕 



アナログコントローラ (DUALSHOCK 2) 


■ボタン 

■ボタン 


方向 キー 


田团ボタン 

DI ボタン 

©ボタン 


CD ボタン 


® ボタン 


©ボタン 


® ボタン 


LED 表示：常に赤色 


® ボタン 


ANALOG モードスイッチ：使用しません 


このゲームはアナログコント□-ラ （DUALSHOCK 2) 専用でず 。" PlayStation 2" 本体のコント□—ラ端子りこ 
コント□-ラを接続してください。 


阁コマンド•メニュー選が時供通） 


方向 キー 


コマンドの選択（左スティックでも操作できます） 


©ボタン 


コマンドの巧定 


の ボタン 


キャンセル （ 1つ前の手順に戻る） 


因!イベントメッセージ表示中 


©ボタン 


表示中のメッセージの早送り、入力待ちの時に巧すと次のメッセージを表示 


©ボタン 


会話メッセージのスキップ 


ボタン イベントを一時停止して、テキスト設定を変更します。メッセージウェイトは、メッ 

セージを自動で送る際の入力待ち時間の設定です。ポーズに設定すると、メッセー 
ジが入力待ちの時に®ボタンが巧されるまで待機しまず。ポーズがに設定し 
た場合は自動的に会話が流れていきます。メッセージ速度はメッセージを表示 

するぜ度を調節します。※ネ刀巧設定では自巧的にメッセージぴ流れていく設定になっています。 


■13 ボタン 

会話メッセージの早送り 

START ボタン 

イベントのスキップ 

SELECT ボタン会話メッセージの一時停止/再開 

1 ショップでの操作 

方向キー 

カーソル移動（左スティックでも操作でをます） 

©ボタン 

ミ央定 

の ボタン 

キャンセル （ 1つ前の手順に戻る） 

©ボタン 

アイテム-ユニットステータス画面の表示 

■n ボタン 

ED ボタン 

購入（売却）するユニットの選択 ft 
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i □アイテム交換 






方向 キー 
©ボタン 
©ボタン 


カーソル移動（左スティックでも操作できます） 


選択しているアイテムを相手ユニットの所持アイテムの空欄に送る 
キャンセル （ 1つ前の手順に戻る） 


ボタン 


Select ウインドウび表示される 


アイテム ステータス 画面の表示 


©ボタン 

品票な交換するュ ニ ットの選択 


〇出撃準備 


方向キー 

カーソル移動（左スティックでも操作できます） 

©ボタン 

「 Command 」 メニューの表示 

の ボタン 

キャンセル （ 1つ前の手順に戻る） 

み ボタン 

選択しているユニットのアイテム交換 

©ボタン 

選択しているユニットのユニットステータス画面の表示 

■ D ボタン 

■□■ボタン 

出撃数制限カーソルの移動 


E 3 戦術マップ . 

方向キー カーソル移動（左スティックでも操作でをます） 

©ボタン ユニットをつかむ（力ーソル位置に操作可能なユニットがいる場合） 

ユニットの移動範囲表示（力ーソル位置に操作できないユニット（行動済み/敵) 
がいる場合） 

メインメニューの表示（力ーソル位置にユニットがいない場合） 


の ボタン 


キャンセル （ 1つ前の手順に戻る） 


ボタン 

メインメニューの表示 - 

©ボタン 

ユニットステータス画面の表示（力ーソル位置にユニットがいる場含） 

地形進入□スウィンドウの表示/非表お切り替え（力ーソル位置にユニットがいない場合) 

m ボタン 

Di ボタン 

未巧動ユニットにカーソルを移動させる。 

■HI ボタン 

マップエリア切り替え（複数エリアのあるマップ） 

■13 ボタン 

縮ルマップ（メインメニューの「マップ」メニューと同じ） 

® ボタン 

グリッド表示切替 

CD ボタン 

目的&情報画面表示 

START ボタン 

旗マーカの設定/解除（最大 8 個） 

SELECT ボタン 

敵•味ち • NPC の全てのユニットに色分けされた勢力識別マーカーと HP び表示さ 
れます。索敵マップでは敵か 5 見えているかどうかの識別アイコンを表示します。 

移動範囲表示 

未行動ユニットは青色、行動済みユニットは白色に緑巧で移動範囲が表示されます。 

攻擊範囲表示 

バリスタのみ設定によ 5 ず攻撃範囲が表示されます。 ムこ 

^5^：^ It^EXLULck c^acja 
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『ベルウィックサーガ』は、ヴェリアド-園を中ムと 
するベルウィック问盟諸圃と、ラーズ帝聞の水き 
じわたる戦乱の時代を舞台じした騎±たちの 
忠誠とおが、そして愛を描いたシミュレーション- 
RPG です。プレイヤーは主人公であるシノン公 
巧の公了‘•リースの率いるシノン騎±‘团を操作 
し、ベルウィック同盟の一因として网盟のなに、 


時には鱗火に苦しむ民衆の為に戦いを繰り 
広げていきます。 

戦いの渦中、あるいはが下の片隅での様々な 
出会いや別れ。固家のが亡、交錯する思惑に 
翻弄される人々…… 

リース達の巧く手には、数多くの出来事が待ち 
うけています。 


^ご巧 ゲー嘶流れ 


『ベルウイックサーガ』はシナリオパートとバトルパートの 
大きく 2っのパートじみかれております。 

E 3 シナリォパート 

プレイヤーはナルヴィア城下にある執務室を基点とし、 
城下の様々な場所へ移動でさます。 

ナルヴィア城ではベルウィック同盟の1部嫁としてウォル 
ケンス王や□ズオーク公爵か5様々な任務を命じ5れま 
す。ナルヴィア城下にはさまざまな施設びあり、武器•ア 
イテムの売買、馬の購入、傭兵の雇用などび行えます。 
また、住民から人物 • アイテムの捜索や山賊討伐の依頼 
といった様々なイベントが発生し、ストーリーが展開して 
行きます。 
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□ バトルパート 


戦術マップでは勝利条件や地形、敵軍のユニットの巧種 
や配置などを調べて戦術を考え、仲間や傭巧を配置し 
て戦闘を開始します。勝利条件は敵の全滅、昧ちの撤退 
援護とさまざま。敵軍の增援や NPC キャラクターとのイ 
ベント発生など、刻々と変化する戦況を見定めて的確な 
戦術を組み立てましょう。 


iCl データのセーブとロードじついて 

^べルウィックヴーガ J では、データの□-ドはタイトル 
画面 • 執務室 • 戦術マップか5、データのセーブは執務 
室と戦術マップ（日夕ーンに一度）で巧えます。また、戦 
術マップでは1つの中断セーブデータを記録でさまず。 
中断セーブデータは戦闘の現在の状況をセーブします。 
中断セーブデータは次回□ード後に消去されます。 

1つの "PlayStation 2" 専用メモリーカード (8 MB ) には 
4つのシステムファイルび作成でを、それぞれのシステム 
ファイルには8個の セーブ データと1つの中断 セーブデー 
夕を記録できます。設定情報はシステムファイル毎に個別 
に保巧されます。ゲームデータの セー ブドを行う際、 
システムファイル選択時に m ボタンか田田ボタンを 
巧すと MEMORY CARD 差込 □! と MEMORY CARD 
差込口2に挿してある "PlayStation 2" 専用メモリーカー 
ド （8 MB ) を選択できます。 

中断データのセーブは、その時使用しているシステムファ 
イルにのみ行うことが巧能です。他のシステムファイル 
に中断データのセーブはでをません。 


k — 


"PlayStation 2"1|用メモリーカード （8MB) 
のさき S ■について 

r ベルウィックサーガ J のゲームデータをセーブするため 
には 、 "PlayStation 2" 専用メモリーカード （8 MB ) に 
177己 KB む上の空さ容置び必要でず。 




主にナルヴィア城で受ける任務を 出擊任務、 出撃任務に 
関係した住民か b の依頼を 住民依巧、 住民からの依頼は 
出を依頼と なっています。また、出撃任務を受けてから 
出擊するまでの間を 任務フェーズ、 出撃任務帰還後から 
次章へ進めるまでの間を 待機フェーズと 呼びます。（執 
務室で セーブした 場合の セーブデータに 表示されまず） 
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么のは におぶ-遊©^^ 


ゲームのはじめ方 


ディスクを正しく "PlayStation 2" 本体にセットして、 
む（オン/スタンバイ） / RESET ボタンを巧すと、ゲーム 
が起動します。タイトル画面で START ボタンを押すとメニュー 
が表示されます。デモムービー中に START ボタンを押ずと 
タイトル画面になります。 

23 New Game 

初めて遊ぶ場合には 、 "PlayStation 2" 専用メモリー 
力ード (8 MB ) にシステムファイルを作成します。未登録ファ 
イルに新しいシステムファイルを作成ずるときにシステム 
ファイル名を入力します。1つの "PlayStation 2" 専用 
メモリーカード （8 M 日）には4つのシステムファイルが作 
成でさます。それぞれのシステムファイルには8個のセー 
ブデータと1つの中断セーブデータを記録でさます。設定 
情報はシステムファイル毎に個別に保存されます。 


也 £ ス vjLcn ^aaa 
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タイトル画面 


□ 


Date Load 


セーブデータの□ードを行います。中断セーブデータが 
ある場合でも通常のセーブデータを□ードできますび、 
それか5新たに中断セーブする場合は似前の中断セー 
ブデータに上書きされます。 

OConfjg 

設定メニューを表示して、ゲームシステムの各種設定 
を巧うことができます。ここで設定した巧容は 、 「New 
Game 」 で新規にシステムファイルを作成した場合に反 
映されます。セーブデータを □— ドしたり 、 「New Game 」 
で既存のシステムファイルを使用した場合には、そのシ 
ステムファイルに保存されている設定内容が有効にな 
ります。設定についての詳細は後述の r 設定メニュー J 
をご参照ください。 




ゲーム 開始 


New Game を選んでゲームをスタートすると、ベルウ イツ 
ク同盟とラーズ帝国との激しい戦いの状況が語られた後、リー 
ス率いるシノン騎±団がナルヴイアへ向かラ途中に立ち寄つ 
た村か5物語は始まります。村の教会でリースと司祭との 
会話シーンが終わると自動的に戦術マップが始まり、ゲー 
ムのスタートとなります。 


戦術マップ 
開始画面 


司祭との 
会話画面 





r 


な出撃 




戦術マップにおける基本 ルール 




「袖誦お奇疏 I 厨"^口臨祿疵 "aeigab 


出撃任務 • 出撃依頼を受け、武器やアイテムを補充して 
準備び整ったら、いよいよ出撃です。 

戦術マップが表示されると画面下部に出撃ユニットの 
リストが表をされ、リストの順番でマップに配置されて 
います。ここでは似下の項目について設定を行ラこと 
びでさます。 


Eg/ 出ちユニット入れ替え 



出撃準備画面 


方向キーで一人目を 選択し® ボタンを巧して決定し、 
さらに二人目を 選択して® ボタンを巧して決定すると 
ユニット 同± の 配置場所が入れ替わります。 ユニットの 
特徴を考慮して配置しましょう。 


ユニット同±のアイテム交な 

み ボタンを押して一人目を選択し、 を または® ボタンで 
二人目を選択するとアイテム交換の画面が表示されます。 


ステータス西面のま巧 

©ボタンを巧すと選択しているユニットのステータス画 
面が表示されます。 

マップの巧認 

の ボタンでマップカーソルび操作巧能になります。再度 
©ボタンを押すと戻ります。 

出 S 入数の巧巧 

出撃させる人数を制限したい場合に使用します。出撃人 
数を制限する力ーソルを m ボタンで左に、〇■ボタン 
でちに移動します。各マップに設定されている出撃巧能 
なユニット数じ(上に出撃させることはできません。（出撃 
ユニットリストの下部にそのマップで出撃でをるユニット 
数が表示されています。最大で1日ユこット） 

パ IJ スタの回巧 

バリスタを出撃させる場合に、その向きを指定します。 
■ HI ボタンで反時計周りに、田国ボタンで時計周りに回 
頭します。 



マップま示スケールの巧更 

SELECT ボタンを巧すとマップが1画面に収まるように 
縮ルして表示されます。配置が広範囲でユニット入れ替 
-ルが煩わしい場合に使用します。 



















□ 『同時ターン』の概念じついて 

ベルウィックヴーガでは、自軍と敵軍のターンが同時に 
進行します。 


本作での「ターン」は全てのユニットが動かせる時間と 
いラ概念ではなく、「ターン」のなかで自軍および敵軍ユ 
ニットの行動でさる機会が混在したおとなっています。 
行動機会は自軍ユニット数と敵軍ユニット数の比率によっ 
てきまり、機会が巡ってきた際には、同ターン内でまだ 
行動を行っていない任意の1ユニットのみを動かすこと 
ができます。一度行動を終了したユニットには行動済み 
を表す 「 E 」 のマークが表示されます。行動済みのユニッ 
卜は同じターン巧で再び行動させることができないので、 
いつ、どういった行動を取るのか、"常に戦況を意識した 
行動"がホめ5れます。 

自軍 • 敵軍にそれぞれの行動機会が巡ってくるたびに1 
ユニットごとの行動を繰り返し、最終的に両軍全てのユニッ 
卜び行動を終えた時点で1ターンが終了します。画面の 
ち上に表示されている行動順序表示倩：自軍赤：敵載 
により、現在行動中を含む己機会先まで、どちらの勢力 
の機会になるのかが表示されるので、先の展開を考慮し 
て戦術を組み立てましよラ。 


同時夕ーン1 


同時ターン2 





团マッブの 勝利条件.敗化条件 

勝利条件、敗化条件は各マップで異なっています。 


戦術マッフで Command メニューの[目的&情報]でそ 
のマップでの勝利条件や敗北条件の確認がでさます。新 
しいマップが始まった時外にも細かくチェックすること 
をお勧めします。また、マップによっては[目的&情報] 
から攻略のヒントを参照することができます。 




Mission 

お巧呆が 

おの釉圧（リース） 

巧化桑が 

リース、ウ 3 — ドの死 C 




ヘルブ《 
樹 I 巧 


止…-1ニジ f レ 

勝利条件画面 


〇武撇こついて 

武器にはそれぞれ特徴があり、兵種によって装備できる 
武器の種類がずめ5れています。 


巧受 J 

シーフなどが装備可能な武器です。ダメージは 
全般的に低めですび、相手の防御力に影響され 
ないという特性を持っています。 


巧 

アクスファイターなどが装備可能な武器です。 
攻撃力の高さが魅力ですび、命中率はあまり高 
くないよラです。 



騎±やマーセナリーなどが装備可能な武器でず。 
剣には通常の剣と大剣の2種類あり、大剣はス 
キル[大剣]がないと装備でをません。剣と大 
剣の区別はが器詳細の武器名称下に表示され 
るアイコンの形がで識別でさます。 


スピアナイトなどが装備可能な武器です。槍に 
は種類によって攻擊をするまでの移動距離が 
攻撃力に上乗せされるらのもあります。（おげ 
槍は含まれません）またランス系、フオーク系 
は技能としては槍扱いですが、装備するにはそ 
れぞれ[ランス][フオーク]のスキルが必要です。 
檐、ランス、フオークの区別は武器詳細の武器 
名称下に表示されるアイコンの形状で識別で 
さます。 









r 






O オーブじついて 


この世界では、不思議な力を持ったオーブを介 
して魔法を使うことびでさます。才ーブは厳し 
い修行を積んだちのにしか扱うことはできませ 


んが、その分大さな効力を持つちのび多いよラ 
です。オーブには使用回数び設定されており、 
使用回数が0になると無くなってしまいます。 


巧盾じついて 


騎±系ユニットの多くは盾を装備できます。盾れており、装備したユニットの技能値によって 
は発動すると相手からの攻撃によるダメージを発動する確率が変わります。 

軽減します。盾にはそれぞれ[精尉が設定さ 


巧装備について 

武《/オープ / If の巧 n 

武器や盾は装備しなした使えません。使用した武器や才一 
ブは自動的に装備しますが、盾は自動のに装備しません 
ので、新たに盾を入手した時や盾が壊れてしまった時は 
忘れずに装備しましょう。（投擲スキルや詠唱スキルは、 
自動的に戦闘前の装備に戻します） 


弓や石弓で攻撃するためには矢を装備する必要があり 
ます。敵からの攻撃に反撃巧能な場面でち矢が装備さ 
れていなければ反撃することがでさません。 

その他の巧 M 巧 

盾/弓矢を装備でさないち種は、護巧や腕輪などの装 
備品を装備ずることがでをます。 


武器非装備 
画面 


巧用アイテム 
、.-シ 3 —トソード 
\ レイビア 
巧*ペルシーダ 


巧巧アイテム 
V , シ 3 —トソード 
* レイピア 
♦ * ペルシーグ 


ち装備 
画面 


1所用でィテム 


ライトク □ スポウ 


ライトク〇スボウ 

3 

晴爾のま 

V 20 

s 巧の受 

け 

巧の失 











因が無•アイテム詳細確認じっぃて 

ユニットの 所持している武器やアイテムに カーソルを 合 
わせ© ボタンを巧すと、詳しい性能や現在の状態が表 
示されます。簡単な説明や特殊効果がある場合もここで 
確認することができます。 

アイテムの中にはレアアイテムとリミットアイテムと呼 
ばれるものがあり、これ 5 のアイテムには特別なアイコ 
ンが表示されまず。レアアイテムとリミットアイテムには 
l ^ TF の特徴があります。 

レアアイテムは捨てられません。また、通常の武器など fy ii 、 

は壊れるとアイテム 欄 か 5 なくなってしまいますびレア LAx j レアアイテムアイコン 
アイテムは、「壊れた剣」などのようなアイテムとして残^ 

ります。 




リミットアイテムは1つしか持てません。リミットアイテム 
は「大さいらの」のイメージで、馬やバリスタ等がリミッ 
トアイテムとして扱われます。 


囚 


リ S ツトアイテムアイコン 


巧 

威 力： が器の威力です。武器によっては"数値+ひ"と 
いった状態で表示されます。 

精度： 攻擊した時の命中率に影響をちえます。 
重量： 武器の重さです。戦速と回避率に影響を与えます。 
ランク： 装備ランクです。ユニットのレベルが装備ラン 
クに達していないと十分に機能しません。 

射 程： お器の射程です。 

数置： 武器の耐义度です。 S が一番耐义度が高く 、 F 
が最ち低くなっています。 



剣詳細画面 


がげな! •产： 

威力：武器の威力です。武器によっては"数値+ひ"と 
いった状態で表示されます。 

精度：攻撃した時の命中率に影響を与えます。 

重 置： 武器の重さです。戦速と回避率に影響をちえます。 
ランク：装備ランクです。ユニットのレベルが装備ラン 
クに達していないと十分に機能しません。 

射程：武器の射程です。 

数 墨： 武器の数量です。 


授げ槍詳細画面 




[Tw っ "Tu zk C^aUL 
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差 
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巧 

防御： 盾の防御力です。 

精度： 攻撃を受けた時の盾の発動率に影響を与えます。 

重 置： 武器の重さです。戦速と回避率に影響を与えます。 

ランク： 装備ランクです。ユニットのレベルが装備ラン 
クに達していないと十分に機能しません。 

種另り： 盾の種類でず。種別には S 盾、 M 盾、 L 盾の3種 
があり、それぞれの技能びないと装備でさません。 

強度： 盾の耐义度です。 S が一番耐义度が高く、 F が盾詳細画面 
最らほくなつています。 



オーブ 

威力： オーブを使用して攻撃する時の威力です。 

精度： 攻撃した時の命中率に影響をちえます。 

種別： 魔法のタイプです。種別には神聖、暗黒、炎、風、 
雷の日種類びあり、それぞれの技能がないと装 
備でさません。 

ランク； 装備ランクです。ユニットのレベルが装備ラン 
クに達していないと十分に機能しません。 

距雜’が程： 魔法の届く距離です。 

M P : オーブの使用回数です。 



巧 

威力： 矢の攻撃力です。 
数 置： 矢の数量です。 



矢詳細画面 


アイテム 

アイテムの効用が表示されます。 



巧うと HP び20區《する 




アイテム詳細画面 
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s 武器•オーブの射程じついて 

武器やオーブにはそれぞれ「射程」が設定され 
ています。相手を攻撃する際にはこの「射程」 
を意識していくことで、反撃を未然に防ぐなど 


有利に戦いを進めることがでさます。なお、使 
用でさる武器の種類はユニットの兵種によって 
おおよそ決まっています。 


0が程武器 

攻撃対象ユニットがいる地形に移動して 
直接攻撃するが器でず。剣•檐‘斧など 
一般的で使用機会が多くなる武器です。 


^ 八ンドスビア 

ライト 7 クス 



i 巧ね. い！ H ち シク'' 1 

巧ね， J0 ' クンク’ — 2 

； WfS ' 5 的巧 0 

W 巧’ 5 が巧" 0 

■■ 5 なぶ 0 

麵 ■ 6 みぶ 0 

• 巧巧でる峭肪はない 

- 断品で «n る化おけない 

巧動攻■による 《 たアツフ 



. . . . ) 


1射程がお 

隣接したへクスに対して間接攻撃がで 
きる、石弓（ボウガン）や投擲武器（ピラ 
し、! '^ンドアクス等）がこれにあたります。 


石弓は 0-1 の射程を持ち、剣や斧といつ 
た0射程の武器の攻撃を受けた場合も 
反撃巧能です。 



逆に0射程武器に巧して攻撃を行った 
場合、基本的に反撃を受けることはあり 
ません。 


1—2 射程武器 

弓矢など相手より1へクス L ソ上離れた 
位置か6攻擊でさる武器です。距離 2 L ソ 
上で攻撃する場合の命中率は、距離1で 
攻撃する場合よりも下がりますび、距離 
2 L ソ上の命中率は攻撃対象と、どれだけ 
離れていてち変化しません。 























アイテムやオーブのよラに使用可能な回数は表示されま 
せんが、数値の代わりに耐久度の目安として色で現在の 
状態を表示しています。 


巧品致んな 巧巧*1«れる 


泣武器•アイテムの消耗じついて 

アイテムやオーブは使用すると数量が減り、0になると使 
用できなくなります。弓/石弓を除いて、空振りでは武器 
は劣化しません。盾ら発動した場合にのみ劣化します。 
弓/石弓で使用する矢は、矢を放った回数だけ消耗します。 

またスキル授け流し]が発動した場合にも武器は劣化 
します。強度は劣化しやすさを表わしており、 S ランクの 
武器は壊れにくく、 F ランクの武器は、己〜6回使用する 
だけで壊れてしまラかち知れません。 


耐义度を示す色はあくまでも目安であり、時には黄色の 
が態から1度の使用で壊れることがあるかちしれません。 

出撃の際には使用頻度の高い武器はを裕をもって準備 
しましよラ。ホは壊れる寸前の状態です。連続した攻撃に 
は使用しないよう注意が必要です。 


£3移動範西 • 攻撃範 H の表示じついて 

未行動のユニットにカーソルを あわせ® 

ボタンでつかむと移動範囲が表示されま 
す。未行動ユニットは青色で、行動済み 
ユニットは白色に緑枠で移動範囲が表示 
されます。 


つかんだユニットが攻擊可能な範囲を攻 
撃範囲といいます。攻撃範囲は移動範囲 
を取り囲むように赤色で表示されます。 
初期設定では表示されていませんが、バ 
リスタのみ設定によらず攻撃範囲が表示 
されます。 





























1^3 攻學じついて lH^^EO! 119 BSPPBSSEBpilll 

戦術 マップでは、 戦闘に参加しているプレイヤーユニッ 
卜を 操作して、 コンピュータの操作する敵ユニットと戦闘 


を行います。 

ベルウィックヴーガでは基本的に、後手のユニットが反 
撃可能な武器を装備していてら、先手のユニットの攻撃 
でダメージを受けると反撃することびでをません。 （一 
部例外を除く）先手の攻撃びがれたり、先手の攻撃がヒッ 
卜してち後手のユニットにダメージを与え5れなかった 
場合は後手のユニットの反撃が可能となります。 


m 


レ3ンの攻»! 

デ5アス巧妨団は攻»をひ0した 


攻擊画面 


先手ユニットの「命中率」と後手ユニットの「回避率」が 
戦闘を左ちするので、ユニットの特徴や能力に応じて、「高 
い命中率を生かし、反撃させない先手での攻撃を主とし 
た戦い方」を重視するか、「高い回避率を生かし、反撃を 
中むとした戦い方」をするのかを考えて戦術を組み立て 




反擊画面 


图 Exp ( お験値)の取得じついて 

戦闘で敵を倒すことで Exp (経験値）を取得できまず。 
敵ユニットにダメージをちえただけでは Exp は取得でき 
ません。シスターなど回復系ユニットは回復魔法を使う 
ことで Exp を取得できます。また、ユニットを捕縛した場 
合は、捕縛されたユニットを倒した場合と同じ Exp を得 
ることがでをます。 
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£3 輕傷が態 • 戦關不能が態について 

戦闘で 軽傷状態に なると、物理攻撃武器や盾は一時的 
に非 装備 状態になります。（オーブや護符などは装備し 
たままで す）軽傷 状態は特にユニットの能力的な制約を 
受けませんが、このげ態の時にダメージを受けると戦闘 
不能が態になる確立が高くなります。軽傷状態の時には 
ダメージを受けないようにを意が必要です。軽傷状態は 
3 〜 7ターンで自動的に回復します。また HP が満タンに 
なったときにも軽傷状態か5回復します。強健スキルを 
持つユニットは戦闘不能や軽傷になりません。 



輕傷 ユニット 画面 


戦闘不能 ユニット 画面 


戦闘不能状態は戦闘で大ダメージを受けたり、軽傷状態 
でダメージを受けた場合になることがあります。戦闘不 
能げ態では「移動」「離脱」1；(がのコマンドを使用するこ 
とができなくなります。つまり、逃げることしかできなく 
なります。戦闘不能状態で移動する場合は、通常の移動 
と違ってキャンセルでさません。さらに移動中ち最大距 
離を移動できず、途中で止まってしまラことがあります。 
また、戦闘不能が態のユニットを「捕縛」コマンドを使用 
して捕まえることがでさます。戦闘不能状態は特殊な薬 
やオーブを使用しない限り、戦術マップ内では回復しま 
せん。マップをクリアしてち、その章の間は別のマップに 
出撃させることはでさません。 


〇 


捕縛じついて 

戦闘不能状態の敵ユニットに隣接すると「捕縛」コマン 
ドが表示されます。ユニットを捕縛した場合は、捕縛され 
たユニットを倒した場合と同じ経験値を得ることがでを 
そのユニットの持ち物を手に入れることができます。ス 
キル[護衛]を受けているユニットは捕縛されることは 
ありません。戦闘す能状態のプレイヤーユニットも捕縛 
されることがあります。捕縛されたプレイヤーユニットは 
捕虜交換によって取り戻ずことができます。 
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£3 探索にっぃて 

スキル[探索]を持つユニットは、特定の場所で[探索] 
コマンドを使用することができます。敵が潜んでいる場 
合は強制的に戦闘になります。戦闘は已回の攻防を繰り 
返しますが、途中でどち5かの HP が0になった時点で 
戦闘は終了します。探索側の HP が残っていれば探索は 
成功です。探索側の HP が0になってしまった場合は探 
索失敗となりますがユニットが死 t することはありません。 

探索に成巧すると隠されたアイテムなどを手に入れるこ 
とがでをます。探索できる場所は民家似外の場所にも設 
定されたマップもありまず。探索できる場所には、キラ 
キラ光るアニメーションが表示されますので、見逃さな 
いようにを意しましょう， 




紅賞金首 じついて 

戦術マップ巧には敵、あるいは敵に紛れて傭兵ギルドで 
手配された賞金首が現れることがあります。 

賞金首を倒せば傭兵ギルドから賞金がちらえます。ちし 
運良く捕5えることがでされば、倒したとさよりち多額 
の賞金がも5えます。 

















固騎獻こついて 

ユニットの兵種によって馬に秉ることがでを、騎馬状態 
のユニットは移動の数値び上がります。 



馬にはさまざまな種類があり、一部の特別な駿馬は、騎 
秉時にパラメータび上がるなどの能力を持っています。 

馬にち HP が設定されており、騎乗状態のユニットがダメー 
ジを受けると馬ちダメージを受け、馬の HP び0になる 
と馬は死 t してしまいます。下馬状態でユニットがダメー 
ジを受けた場合は馬にはダメージはありません。 基本の 
に馬の HP は回復しませんが、スキル[愛馬]を持ったユニッ 
卜の乗った馬は「次章」へ移るタイミングで少量ですが 
HP が回復します。 


;<キル 

i « l 9 攻鑛レた (lOR つだ gttU で# ft で S ま 7 
i « 2细けなの r るががちります 
宿>度3へクス W 扣の巧6のな中*ヴ10荣上 g しまザ 
ホ迦«1!不能 C な0よだん 
iftSM レベルす7ランクの 8 H ホ•だ 8* で S まザ 
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スキル確認画面 


馬を所持しているユニットに新たに馬をちえると、今ま 
での馬はいなくなつてしまうのでを意しましよう。 











r 




飞 


•ニット じついて 


O ユニットとは？ 

r ベルウィックヴーガ j では、マップ上に登場するキャラ 
クターのことを r ユニット J と呼びます。 

ユニットには、プレイヤーが操作ずることのできる r プレ 
イヤーユニット J 、 敵軍に所属し、プレイヤーユニットと敵 
巧している f 敵ユニット j 、 そしてプレイヤーと敵対して 
いるねけではありませんがプレイヤーが操作することち 
できない 『NPC ユニット J に大別されます。 

物語を進めてゆくと、様々な出来事と共に、新たな仲間（プ 
レイヤーユニット）との出会いが待っています。また、 
NPC ユニットや敵ユニットの中にも、特定のプレイヤー 
ユニットが話しかけたり、特定のイベントを発生させたり 
することによつて、仲間（ブレイヤーユニット）になってく 
れる者がいます。 



j □ユニットのパラメータ 


巧仿アイテム 

IV . 

レイピア 

1 # - 

ペルシー ダ 

1 Y • 

シ S — トソード 


がトソ-ド 

’、、 • 

ロンブぶ巧—'. 

i お， 

’ボ-巧引 ¬ 

がホ巧'' 

广， 1 


パラメータ画面 

それぞれのユニットは、じ(下のパラメータを デー と開く、ステータス画面で確認することができ 
夕として持つています。これ5のパラメータは、ます。 

カーソルをユニットに合わせて©ボタンを巧す 


J 















O ユニットの名前 


il ュニットのレベル 


0ユニットの副装備品 


回ュニットの兵種 


&ユニットの主装備品 


Q ュニットの 
ヒットポイント 
( HP ) ゲージ 


I 装お巧能な武器 
や才ーブの種類 


0ユニットのヒットポイント （ HP ) 

0ユニットの経験値 


装備可能な盾タイプまたは腕輪 


〇ユニットのち前です。 

名前の横のマークは次の様な意味です。 

参：自軍ユニットを表します。 

♦:傭がゲストユニットを表します。 

★:強制出撃ユニットを表します。 

0ユニットの巧宙でず。 

この巧種によって装備可能な武器の種類が決 
まっています。 

H ユニットのレベルです。 

レベルが高いほど強力な武器/盾を巧うことが 
できる様になります。 

ミ主：装備ずるユニットのレベルが装備ランクよ 
り低い場合、その不足分に応じて武器や盾の使 
用に失敗する確率び高くなり、その武器や盾の 
特殊効果は発生しません。 

※装備するユニットの レベルが 装備ランクよりほい場合、そ 
の 不足分に応じて武器 や 盾の使用に失敗ずる確率が高 < な0、 
その武器 や 盾の特殊効果は発生しません。（特殊効果：攻酱 
数+、致命+、追加効果などアイテム詳細の説明欄に記述さ 
れた 内容） 

〇ユニットのヒットポイント ( HP ) ゲージです。 

騎馬を持っているユニットは黄色いゲージがあ 
わせて表示され、騎馬の HP を表します。 


k. 


回ユニットのヒットポイント ( HP ) でず。 

現在の HP/ 最大 HP を表しています。 

HP び 0 になるとユニットは死じします。 

0ユニットの巧が (11 でず。 

100になるとレベルアップします。 

レベル 30 が最大値です。 

〇ユニットのま巧備品です。 

装備している武器や才ーブを表しています。 

〇ユニットの曲巧併品です。 

盾や矢、腕輪などの装備品を表しています。 

回胤こ柔れるかどうかを巧しまず。 

馬アイコンに X がついている場合は馬を所持し 
ていないことを表します。 

四巧謂巧能な巧タイプまたは巧输です。 

田装な可能な武おやオーブの穩巧です。 

最大 3 種類まで表示されます。 
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o 戦闘能力 



Q 攻叟 
0 防御 
0命中 
Q 致命 
白戦速 
四回避 
巧が態 



巧 

力 

敏 

程 

動 

別 


a 攻爱 

現在装備中の武器で攻撃する時の攻撃力です。 
回復オーブを装備している場合には回復量に 
なります。 

攻撃力には武器の能力で記号が付くことがあ 
ります。 

+: 攻撃数+が器を装備している事を表し 
ます。 

+ひ： 短剣装備時の筋力による攻撃力補正 
を表します。 

/数字： 数字は魔法属性の追加ダメージです。 
xn : n 回攻擊武器を装備していることを表 
します。 

+ nH : 移動距離による追加ダメージです。 
槍などで、例えば日 +2 H と表示されている場合、 
(2X 移動距離）+日び攻撃力となります。 


凸命中 

現在装備中の武器で攻擊する時の命中率です。 

Q 致命 

現在装備中の武器で攻撃ずる時の致命攻撃の 
発動確率です。 

白巧な 

ユこットの戦闘速度です。戦闘速度は主に回避 
率に影響します。また、この値び相手より高いと、 
相手の攻撃をかわしたときに、再攻撃び発生し 
ます。さらに、この値が11を超えると、敵の距 
離1攻撃をかわした場合に切り込み反撃を行ラ 
ことびでさます。 



凸防御 

物理防御力です。盾による防御加算がある場 
合には+盾防御と表示されます。 
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Q 巧神 

ユニットの 精巧力です。大さいほど魔法攻撃の 
威力や回復魔法の回復量などが増大します。ま 
た、巧魔法攻撃時の防御力として魔法攻撃の夕’ 
メージを軽減します。 

B 巧力 

ユニットの筋力です。装備品が剣•槍•斧•弓の 
場合、攻撃力に加算されます。装備品が石弓の 
場合は攻撃力には加算されません。装備品が 
短剣の場合、〇〜筋力までのランダム値が攻撃 
力に加算されます。また、武器や盾の重量によ 
る戦闘速度の低下を、筋力の半分の数値まで 
打ち消すことができます 

凸馆巧 

ユニットの素早さです。この値が大きいほど攻 
撃をかわしやすくなりまず。 

回射程 

現在装備中の武器の射程距離です。 


巧獲別 

ユニットの種別です。移動時の地形への進入口 
スは、この種別により異なります。 

国回巧 

左か5、近接巧擊攻撃回避率/近接魔法攻撃回 
避率/遠隔攻撃回避率を表しています。 

近接巧擊攻お回避率 

日〜1距離の物理攻撃に対する回避率です。 
近接魔法攻擊回避率 

〇〜1距離の魔法攻撃に対する回避率です。 
魔法の近接攻撃に巧して地形効果による回避 
率向上はありません。 

遠隔攻擊回避率 

2距離じ Lh の物理-魔法攻撃に巧する回避率です。 

巧げ巧 

ユニットの現在の状態です。睡眠 • 混乱•毒•戦 
闘不能などの状態を表します。 


巧]巧動 

ユニットの移動力です。移動力は兵種によって 
さまざまです。また、スキルや馬の種類によっ 
て移動力が上がる場合があります。 











S 所持アイテム 

アイテムはユニット 1 体につを日つまで持つことができま 
す。所持アイテム欄にはユニットが持つているアイテム名、 
アイテムの種類を表すアイコン、残り使用回数、耐义度な 
どが表示されます。 

通常のアイテム名は白色の文字で表示され、特別なユニッ 
卜専用のアイテムは青色で表示されます。また、兵種によ 
り装備できない武器やオーブなどのアイテム名は灰色の 
文字で表示されます。 

また© ボタンを押し、カーソルをアイテム表示欄にあわ 
せると各アイテムの詳細説明が表示されます。 

アイテム r 携帯袋」は中に8つまでアイテムを入れること 
がでさます。 

所持アイテム欄が開いた 状態で© ボタンを巧すと、アイ 
テムの詳細なノ（ラメータを見ることがでさます。 

敵ユニットの所持アイテムで名称のち側に「0」と表示さ 
れているアイテムは、その敵ユニットを倒した時に入手で 


巧巧アイテム 
i 、レイピア 
j 参 • ペルシ—ダ 
,X • シ3—トソード 

\ * ▼ブイ トソード 

、、•でン夕 

1/ 'ボーシヨン！ 
，玄 い》携巧巧 



をるアイテムです。 


£3スキル 

ユニットの持っているスキルの名称と、その効果の一 覧 
が表示され ます。© ボタンを巧すと各ノ（ラメータの発動 
条件や更に詳しし側果の説明が表示されます。 


スキル 

ia 2固«けてな«す98含びあ0ます 
お!！ 居3へクス山向のホちのな中串げ10%と»します 
进 I ! «■す KI こな0まだん 
丄 «臣 焉 レベルー7 ランクの 岛«や g ヴ S 街で a ぶす 












O パラメータ 成長履歴 

ユニットのパラメータの成長履歴をグラフで確認するこ 
とができます。確認できるのは筋力•俊敏 • HP •防御•精 
神の已項目です。 


装備可能な武器の技能を表しまず。数字が高ければ高い 
ほど、その種類の武器の取り扱いに長けている事を表し 
ています。（命中率にボーナスが加算されます） 

装備した武器で戦闘を行ラことで、その武器種類の数値 
が上昇していきます。数字が緑色になると、それは上 
昇しません。 


巧能 
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巧 ユニットの成長とクラスチェンジ 

Exp が100になると、そのユニットはレベルアップし、 
いくつかのノ ラメータがアップします。ただし、各ユニッ 
卜にはそれぞれ固有の成長率が設定されており、それ 
ぞれ成長の度合いが違います。そのため、ユニットによっ 
てはレベルアップしてち全く成長がみられない場合ら 
あります。 

ユニットよっては、設定された条件を満たすことでイべ 
ントが発生し、上位兵種にクラスチェンジすることがあ 
ります。 
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レベルアップ画面 


ノ（ラメータアップ画面 
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£3 成長の限巧と パラメータの 上限 

ユニットのレベルは最大30まで上げることができます。 
各ユニットのパラメータの上限は種別によって異なって 
おります。パラメータが上限に達すると数値が緑色で表 
示されます。各パラメータが上限に達している場合、パ 
ラメータを恒常のに上げる効果のあるアイテムは使用 
でさません。移動は種別によってミ夫まっています。ただし、 
スキルや馬の種類によって移動力が上がる場合があり 
ます。巧能値も上限に達ずるとステータス画面の技能値 
の表示び緑色になります。 



□ ユニットのスキル 

各 ユニットには さまざまなスキルが設定されています。 
スキルのタイプは大きく分けるとロマン问タイプと[才一 
卜] タイプの2種に分けられます。 

[コマンド]タイプはユニットの行動を決定するコマンド 
として表示され、プレイヤーの判断でスキルを使用でさ 
ます。[才ート]タイプは[待伏せ]や[弓回避]のように、 
敵か5の攻撃に巧して自動的に発動するタイプや、定期 
的に発動する臓し]のようなタイプがあります。プレイヤー 
の操作では使用できません。 


コマンドタイプには下のような種類があります。 



回数制限：[盗む]など。1マップに使用できる回数 
が制限されている。 

使用間隔制限：[再攻撃]など。使用でさるまで一定ター 
ン数の経過が必要。 

また、マップ中で使用が制限されるちのちあります。 

移動前コマンド：[挑発][射撃待機]など。 

通常コマンド：[護衛][馬交換]など。 

その他のコマンド：[再攻撃][再移動]など。 

一部の特別な駿馬（シノン馬など）ちスキル扱いになっ 
ています。これらの馬は、騎乗時にパラメータが上がる 
などの能力を持っています。 


レ3ンのスキル 化 H の议！ 
しづンの攻巧！ 


コマンド使用戦闘画面 



オートタイフ 
発動画面2 














23 スキルの 習得 

各ユニットは、最初か5持っているスキルの他に、さまざ 
まな条件を満たすことで新たなスキルを身に付ける場 
合があります。また、通常のスキルと違い馬に騎乗して 
いる間や食事の効果で一時的にスキル効果を得られる 
ことがあります。 

恒义的なスキルの習得 
一定のレベルに達したとさに習得 
クラスチェンジで習得 

一時的なスキル効果 

駿馬騎乗で付加：馬が死じする、別の馬に乗り換える 
まで有効 

食事の効果として付加：その章の間だけ有効 
装備している武器などの特殊効果として付加 
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•ニットの行動コマンド 


'1 


Or Action 」 メニュー 


戦術マップで、まだ行動してし、なし、ユニットに力一 

ソルを 合わせて® ボタンを巧ずと、 「Action」 

ウインドウが表示されます。 「Action」 ウインド 

代ま的な巧なコマンド 

移 動： 移動可能範囲び表示されます。力一 

ソルで移動先を 指定して® ボタン 
を押すとユニットが移動します。 

攻 擊： 攻撃可能な場所に敵ユニットがい 

る場合に表示されます。 ©ボタンを 
巧すとそのユニットが持っている攻 
擊 可能な武器を選択しまず。この時、 
攻撃可能範囲に複数の敵ユニット 
がいる場合は攻撃する敵ユニット 
を選択して攻撃を仕掛けます。 

投 擲： スキル[投擲]を持っているユニッ 
卜がお擲武器で攻撃可能な場所に 
敵がいる場合に表示されます。お 
擲攻撃後は、現在装備中の武器を 
装備しなおします。 

下馬/騎乗： 騎馬または飛竜に乗っているユニッ 
卜が、馬か！5降りたり、再び馬に乗 
るためのコマンドです。馬か5跨り 
ると移動力は下がりますが、馬に秉っ 
たままでは進入でさない地形に移 
動でさるようになりまず。飛行ユこッ 
卜は、徒歩のユニットでは進入でき 
ない地形にち入ることがでをます。 


Or Item 」 メニュ - 


武器の装備変更、アイテムの使用、ユニット同 

±のアイテム交換、武器アイテムの廃棄などを 

行います。 

アイテムコ7ンド 

装備変更： 武器や盾を装備したり、はずしたり 
します。装備品を選択すると、現在 
装備中の武器と選択中の武器の比 
較値が表示されます。 

交 換： 他のユニットとアイテムのやりとり 

をします。複数のユニットと隣接し 
ている場合は、交換したい相手を 
選択でをます。 


ウには、そのユニットが現在のげ況でとれる行 
動コマンドが表示されます。 


アイテム： 「Item」 メニューを表示しまず。 「A 
ction」 メニ:!一と同じよラにその 
ユニットが現在のが況でとれるアイ 
テムコマンドが表示されます。 

継続待機： 行動を終了し、待機し続けます。継 
続待機中のユニットを選択すると 
継続待機を解除でさます。 

終 了： 行動を終了し、待機しまず。行動が 

終了したユニットには行動済みを 
表す 「E」 のマークが表示されます。 

再移動： 残った移動力で移動できます。た 
だし、移動後は待機しかでさません。 


用：アイテムを使用して待機します。 
理：アイテムを捨てたり、携帯袋に 
格納したり、携帯袋の名前を 
つけたりします。 
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戦術マップメニュー 


戦術マップで を ボタンを押すと 「Command」 メ では、現在の状況や勝利条件の確認、ゲームシス 
ニューが表示されます。に ommand」 メニューテムの各種設定やセーブ •□- ドなどびできます。 


□ 「 Command 」 メニュー 

目の&情報：ターン数 現在のターン数 

勝利条件 そのマップのクリア条件 
敗北条件 そのマップの敗北条件 
重要イベント イベントを消化するかどラか 
でゲームの進行に大きな影醬のあるもの 
ヘルプ 勝利条件を達成するために必要な 
情報が確認でさます。（制圧場所や離脱位置 
の確認など）攻略のヒントそのマップで新 
しく登場したシステムなどを説明しています 
※ターン数、 勝利条件、敗北条件 公が は マップによって記 
述 のないをのら ありまず。 

状況確認： 重要アイテムや依頼内容などを表示します。 

部陈表： 戦術マップ上のユニットリストを表示します。 

マッ プ：縮ルマッフを表示します。 

設 定： 設定メニューを表示して、ゲームシステムの 
各種設定を行ラことができます。詳細は後述 
の (■設定 メニュ ー 』をご参照ください。 

中 断： 戦闘の現在の状況をセーブします。セーブデ~ 

夕は次回□—ド後に消去されます。 

□—ド： ゲームデータを□ー ドし まず。 

夕ーン終了： ターンを終了します。 



Command メニユー画面 
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戦術マップは、平地やな林、川などのさまざまな地形で構 
成されています。地形じよっては移動しやすい場所や、 
化,垣、ができる（每ターン HP が回復する）場所など、それ 
ぞれに特徴があります。特に、戦いに適した地形の上に 
いると、敵からの攻學ををけたとき、间避率にボーナスを 
得ることができます。このボーナスを『地お効巧』と呼び、 
地形効果のない地形にユニットを待機させることで、敵 
からの攻撃を受けにくくすることができます。ここでは、そ 
れらの地形の一部を紹介します。なお戦術マップ师曲の 
晒晒ド部にはカーソル位履の地形と地形効果、现化のター 
ン数がお示されています。 


地形と地形効果 


みづ iPf ^ 平巧(化お巧ま 2%) 

'也 > もっともよく見られる地形です。特に身を隠すものも、移動のさまたげになるよラ 
■liii I i なものもありません。 


■ 巧巧（巧お巧ま5%) 

不毛な大地のあちこちにゴツゴツした岩などび転がる荒れ果てた場所です。足場が 
悪いため、移動しにくくなつています。 


砂巧（巧お巧巧0%) 

.ごう這： 砂漠や砂おなどの地形です。砂に足を取られるため重い装備が基本となる兵種にとつ 


ては移動しにくい地おです。 



巧林（地お巧巧9%) 

森の木々が遮蔽物となるため、敵の攻撃をよけやすいですが移動もしにくい地形 
です。 


m 

m 


產（巧お巧ま0%) 

馬や重騎±系ユニットは通ることがでさません。またスキル[崖移動]を持つていな 
し、 ユこットは回避が0になってしまいます。 


山岳(巧お巧ま0%) 

高い山です。飛行ユニットでのみ飛び越えることができまず。 


J 
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川（化お巧ま 12%) 

地お効果は高めですが、普通のユニットは進入でさません。 



巧お(巧お巧果0%) 

海や川などの浅瀬です。重い装備び基本となる兵種にとっては移動しにくい 
地形です。 


■ 巧/巧（巧お効果15%) 

JI に同様に普通のユニットは進入できません。 jll より深いので、地お効果はリ1より 
高めです。 



巧門（巧お巧巧0%) 

城への入り口などで、プレイヤーユニットの進入を妨げる、障害物に近い地形でず。 
味ちの城門は閉まっていても通行巧能です。敵も敵の城門を通って移動してきます。 
敵の城門は攻撃を加えて破壊するか、スキル[開錠]があれば開きます。 



替(巧お巧巧10%) 

戦いのために築かれた酱です。地形効果び高い。 



巧(巧お巧果10%) 

敵の拠点となっている場合はプレイヤーユニットで制圧し、敵か5守るとさは死守 
ずべき施設です。 



跳巧(化お効果0%) 

上げられた跳ね橋です。この状態ではミ度ることはでさません。番ル屋をユこットが 
訪れると橋をおろすことができ、ユニットが通ることができるようになります。 



玉座（巧お巧巧10%) 

屋內マップで見5れる、王が座る玉座です。マップによっては、ここを制圧すること 
がクリア条件となっている場合もあります。 


焉巧(巧お巧巧0%) 

毒の沼地です。この上で待機していると、毎ターンかしずつ HP が失われていきま 
ず。移動ちしにくく危険な地形です。 

























リース達の基点となるナルヴィアには、戦い 
の準備をおこなう執務宗のほか武器やアイ 
テムを扱う施設が数多くそろっています。 



















■馬取引所 

軍馬を扱っている腐 
舎です。新たに軍馬を 
購入するとさに訪れ 
てみましよラ。 


子 -為一^六 心 U 


大巧巧巧 

各国の行商人や傭巧、 
街の人達と多<の人々 
び利用している。曰頃 
か5様々なラねさや情 
報が飛び交っているよ 



うです。 


巧堂川が亭 

食事をする事ができます。料理は食べる人間の好みによって効果 
は様々ですが、食事の効果によっては戦いに際して有利に戦える 
ようになるかもからしれません。食事効果はその章の間有効で、 
その効果を消すことや、他の食事を食べ直すことはできません。 r 待 
機」フェーズ（任務終了後〜次章へ進めるまでの間のフェーズ）で 
は、出撃依頼を受けたが態でないと食事はできません。 



度人工房 

特定の素材か5、お店 
では買えない貴重な 
武具やアイテムなど 
製作してくれます。材 
料にな0そラなものを 



手に入れ5れた!5持ち 


込んでみましよラ。 


麵巧ギルド 

傭兵を雇用する時に 
立ち寄ってみましよラ。 
その化に、賞金の掛け 
5れた賞金首の情報 
を得る事びでさます。 



ヴエリア神 W 

神殿では、神官や魔道 
±が使用する才ーブ 
を有料で譲り受けるこ 
とがでさます。 



旧窗曲 

古の文献やこの大陸 
での知識のをくびここ 
に収められています。 
ヴエリア神殿の奥から 
移動でさます。 
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O 職人工房でのアイテムの合がじついて 


ここではリストに表示されたアイテムをミ度すと、 
有料で稀少なアイテムを作ってち5えます。揃っ 
ていない素材を預けておくことや、合成前の素 
材の返却ちできます。また素材として武器など 


をおす場合は、新品でなくてち構いません。合 
成に使用する素材はお店で購入、敵がド□ップ、 
宝箱や袋、依頼の報酬などで入手でさます。 


「 Command 」 メ ニ: 


出擊準備：出撃‘待機させるユニットの選択、隊列の変更、装 
備変更、ユニット間でのアイテム交換、ユニットの 
アイテム整理、全ユニットのアイテムー覧の閲覧 
などを行うことがでさまず。 

が況確認：出撃任務、住民依頼、出擊依頼の一覧、重要アイ 
テム、アイテムー覧、部隊情報などを表示します。 
また現在の所持金ら表示されます。 

※所持金の上限は999999ディナールです。 

これを越えてお金を入手することはできません。 

設 定：設定メニューを表示して、ゲームシステムの各種 

設定を行うことがでさます。詳細は後述の r 設定 
メニュー J をご参照ください。 

外出する/自室にもどる： 

執務室からが出します。 

外出している場合は自室に戻ります。 


捕虜交換 


〇捕虜交換の条が 


捕縛した敵ユニットが捕虜交換の対象かどうかは、敵ユニッ 
卜の兵種とマップによってミ夫まります。 

捕虜交換の対象となるのは、騎±系や兵±系など軍に 
所属している兵種か、ラーズ神官などラーズ系の兵種だ 
けです。山賊、盗賊やマーセナリーなどは対象がとなり 
ます。また、例外として敵を捕縛しても捕虜交換の対象 
とな5ない7ップちあります。 


心 


^command 

が巧难巧 ， 
投を 
巧おずる 


戦術マップで捕縛した敵ユニットは、捕虜としてナルヴィアの 
地下牢に収容されますが、帝国から捕虜交換を持ちかけられ 
ることがあります。捕縛されたプレイヤーユニットも捕虜交換 
によって取り戻すことができます。 
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表示設を 1 


C 3 初期設定 

すべての設定を初期設定に戻します。 

巧戦劇アニメ表示切替 

すべて： すべての戦關を表示切替します。 

捕助!^ ソ がの戦闘： 回復魔法などの補助魔法 L ソがの戦闘 
を表示切替します。 

重要戦闘のみ： マップ上の重要ユニットとの戦闘を表 
示切替します。 

マップ戦闘のみ： すべての戦闘を表示切替しません。 

巧夕 J ッド表示 

グリッドの表示を切り替えます。 

巧夕-ン表示 

ターン表示を切り替えまず。 

£3地お表示 

地形表示を切り替えます。 

£3攻撃範囲表示 

ユニットの攻撃範囲を表示するかどラかを設定します。 

C 3 コンピュータカーソル 

コンピュータ思考時のカーソルを表示するかどうか設定 
します。 

巧ヘルプメッセ-ジ表示 

ヘルプメッセージの表示を設定します。 


表示設定2 


な戦闘前パラメータ比較表示 

戦闘前に巧手ユニットとの戟闘力の比較の表示をします。 

因行動順序表示 

各勢力の行動順番を画面ち上に表示します。 



表示設定画面1 


J 
















p 未行動ユニットの警告 

ターン終了コマンドを選択時に未行動のユニットがいた 
場合、 蓄告 メッセージを表示します。 

13移動経路の表示 

移動範囲展開時に移動範囲內に力ーソルがある場合に、 
移動経路を表示します。 

C 3 勢力識別マーカの表示 

所属勢力のマーカーを表示しまず。 



表示設定画面2 


固支援効果範囲の表示 

スキルなどによる支援効果範囲を表示します。 

团継続待機の確認 

継続待機コマンド選択時の確認の有無を設定します。 


操作設を 



巧カーソル 移動 

ユニット移動範囲展開時のカーソル移動を設定しまず。 

〇 ユニットフォーカス 

プレイヤーがユニット操作状態になったとさのカーソル 
位置を指定します。ラストはターン開始時には前ターン 
の最後に操作したユニットにフオーカスし、それ 1U 後前 
回操作したユニットの近くの未行動ユニットにフオーカ 
スします。 HP 順は未行動で HP が最も少なくなっている-操作—読画急… 
ユニットにフオーカスします。 

13ユニット移動速度 

ユニットの移動速度を設定します。 
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サウンド 



IObgm ボリューム 

BGM のボリュームを已段階で設定します。 

EIse ボリューム 

効果音のボリュームを曰段階で設定します。 

Q 音声 

ステレオ/モノラルの切り替えをします。 


巧を巧拓11巧污が広 2. » 巧投巧 ； お W 々货 巧： ヴ9ジド 

その® ミ 

,, —.三— . 1 . 

… T"—*i 

ヴゥンド 弯 U か 


•林 BSM がュ -/» . 

‘が斗 1 

SE 巧ソユー么 

''•半': 

:を声 


i レイ 

モノラル 

! __ 

ィ] 

_ _ -iLt 
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サウンド設定画面 


その他 


紅ちらっき防比（フリッカーフリー） 

フイルタ設を 

画像のち5つき防止フィルタ（フリツカーフリーフィルタ） 

の設定をします。シャープにするほど画像ははっきりしま 
すが、ち5つきが増加します。ソフトにするとちらつきは 
減少しますが、画像がややぼやけまず。 

C 3 踊面位廣期整 

画面位置を調整します。 ® ボタンで調整モードに入ります。その他設定画面 

13振動が能 

振動機能の ON/OFF を設定します。 














m 


攻略緣ヒン 





H 重要イベントとは 


重要イベントとは、そのマップ内で発生するイベントで、 


ユニットの加入など今後のゲームの進行に大さく関わる 
イベントの事です。 

因!会話コマンド 

普段は出ていませんが、特定のユニット同±が隣接する 
と「会話」というコマンドが出ることがあります。これを 
選択すると、会話イベントが始まります。 

このマップではリースとイゼルナが隣接すると会話コマ 
ンドが使用でさます。 



会話〕マンド画面 



£3武器のランク 


武器には「ランク」が設定されていまず。これは、その武 
器を取り扱える「レベル」を表しています。 

自分のレベル]^ソ上のランクの武器を使用した場合 


攻撃などに失敗することがある 


盾防御に失敗することがある 


武器の特殊効果び発動しなし、 


とし、うデメリットがあります。 

たとえば、ウオードの持っているナイトソードは攻撃数+ 
1の特殊効果がありますが、これはリースが使用してち、 
攻撃数+1の効果は発揮されません。 

リースは自分のレベルより上ランクの武器が使用でをる 
スキル[上級装備]を持っていますが、それでち+7の範 
囲までで、ナイトソードのランクには足りません。 


















巧!馬の死亡について 


馬もユニットと同様、ダメージを受けると体力が減少 


馬の HP は ユニット HP ゲージの下に表示され、設定され 
ている馬の HP が0になると死亡:したことになり、消滅し 
ます。死 t した馬は復活しませんが、新たに購入するこ 
とによって再び騎乗することができるようになります。 



巧店じっいて 

戦術マップの中には武器やアイテム、素材といったもの 
を販売する店が開かれていることがあります。 

マップ1ではゲームスタート時にリースが配置されてい 
る位置の左下方向にある青い屋根の民家び店です。何 
を販売しているかはマップによって異なりますので、見 
つけたら確認してみるといいでしよラ。ただし、馬に乗二 
たまま入ることはできません。 

巧イベントアイコンじっいて 

マップ巧で吹き出しのアイコンが出ている場所は、そこ 
にはなにかし5のイベントが発生しているという印です。 
ただし、いさなり戦闘に入る場合らありますのでま意が 
必要です。 




















E 3 武器の追加効巧 

武器の説明欄にXXXの追加効果 (+?) と記述してある 
場合があります。これび追加効果を発揮する武器です。 

追加効果は武器が命中したとさに、通常の攻擊力による 
ダメージに加えて、追加で入るダメージです。これは、魔 
法属性として計算され、精巧のパラメータによって輕減 
することがでさます。 



武器追加効果確認画面 


丑章 


〇ベングリトンとの戦闡 

ベングリトンはスキル[気合]を持っています。これは、 
気合いをためることで命中率と攻撃力を上昇させるス 
キルです。 


ただし、フレイヤーが通常ベングリトンに到達した頃に 
は、ためる回数は最大に達しており、非常に危険な相 
手となっています。 

こうした場 S こは、弓矢などの遠隔攻撃で扇合]がたまっ 
た状況を解除する作戦があります。[気合]をためた状態 
は、たとえ自分び攻撃できない場合であったとしてち、 
一度戦闘をするともとに戻ります。それを利用するのです。 



気合ため画面 


皿章 



固 | npc とは 

NPC とは、プレイヤー操作ではないユこットのことで、 
このマップでは3人の司祭が NPC でず。 

3人の司祭は、神殿を目指して歩いて行さますが、仲が 
悪く一緒に行動してくれません。バラバラに行動する司 
祭達が歩いていく先の敵を、いかにラまくさばくかが、こ 
のマップの攻略ポイントと言えるでしょう。 


3人の司祭画面 
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£3 海賊じついて 

海賊-船秉りは水上を平地と同じよラに自在に移動する 
ことができるち種です。水地形だからとま/。していると、 
一気に水上から間合いを詰められるのでま意が必要です。 

また、水上は回避値も高いので、平地等に引き寄せて戦 
ラのがよいでしよラ。 
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ミ毎おユニット水上配置画面 










匪^!^ 


，トス CLASS : □—ド 


シノンの公子、ウオルケンス王の要請 
により、か数の巧を率いてナルヴィア 
に入城、過酷な戦いに身を投じる 
ことになる。 










CLASS : オールドナイト 


主君バーンストル公爵のち腕として同 
盟諸国でち知5め人はいないといラ歴 
戦の騎±。リース公子の出陣に際しバー 
ンストルか5特に望まれ同行すること 
になる。忠誠むが厚く軍略にち優れた 
人物で、有能な参謀役としてリースも 
全幅の信頼を寄せている。 


ウオード 


シノン騎±団では中堅の騎±。ウオード 
将軍のち腕として信頼は厚い。容姿に 
似合わず冷静な着で、戦場におけるか 
け引さらラまい。 









ク y ス CLASS: ボウナイト 


アデル CLASS: スピァナ仆 


シノン騎±団の搶騎±。ちとは槍騎兵 
隊の一員であったが、レオンとともに 
その実力を認められ騎±に昇格、リー 
スの出陣に同行することになった。 そ 
の素早さを生かした待ち伏せ攻撃を得 
意とする。普段は物静かな青年。 


シノン騎±面の紅一点として巧を添え 
ているが弓騎±としての実力は並みの 
男をはるかにしのぐ。 












レオン CLASS : スピアナイト 


シロック CLASS : ホ—スメン 


アデルとは対照的に激しい戦いを身上 
とする槍騎±。アデルとはシノン騎±団 
に入隊した頃か5のち人で、性格は正反 
巧だびクリスから;令やかされるほどに仲 
がよい。二人とらくランスナイト>に昇 
格することが唯一の夢。 


シノン騎±団のち騎兵で、ウオードから 
特にその素質を認められて遠征軍への 
参加を許された。シノン草原の先住民 
であるアグサ族の出身で、長弓の扱い 
にかけてはそのちに出るちのはいない。 


ItisxujLck c^agc 
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終ねりの麵 

■ —A 、_ — ^ _ _ ^、、 • 一 ■ 1 ^ ，古 中 


詳細なシステム解説に加え、中整までのシナリオを徹底攻略 


ティアリングサーガシリーズベルウィックサーガ 

オフィシャル プレイヤーズ ガイド 






















戦いの記憶、ここに蘇る。 

全100曲に及ぶ楽曲が織り成ス |J 
ベルウィックサーガサウンドトラック、 
発売決風！’ 

: パ. 命: 

. 、 i .. .',L. ぶ. -^バ 




5 ^赠 


ラ-^ ズ帝圃とべルウィック同盟の戦い巧び！ 
テイアリングサーガシリーズ 然蕾 
J 声: ベルウィックサーガ^ 

€^ス スミ 通文庫よりノべライズ発売 決を！#^ 

‘ 严 ぇ: 謙 







エンターブレインユーザーサポート 


エンターブレインューザーサポート窓口 

03 ( 3265)7575 

受付時間 

±.日•祝日を除く 11:00〜13:00/14:00〜18:〇〇 

発売元株式会社エンターブレイン 

干 102-8431 東京都千代田区兰番町 6-1 


※このゲームの内容.ヒントについての、電話、手紙、 
などの質問には、一切お答えできません。また、この製品に 
関して不明な点がござし、ましたら上記までお問い合わせ 
ください。 

このソフトウェアならびにマニュアルを貸貸業に使用する事を禁じます。 
またこのソフトウェアならびにマニュアルの全部または一部を個人的に 
使用の場合を除き、株式会社エンターブレインおよび権利イ呆持者の 
文書による承認を得ずに、いかなる方法においても無断で複写、複製 
することを禁じます。 





